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書」によると，日本の総人口に占める 65 歳以上人口の割合（高齢化率）は 26.7％（前年 26.0％）である．先進
諸国の高齢化率と比較すると，日本は 1980 年代までは下位，90 年代にはほぼ中位であったが，2005 年に
はイタリア，ドイツ，スウェーデンを抜き 20.2%を超え最も高い水準となった．高齢化している先進国では国民
医療費が増加傾向にある．2013 年度の OECD 加盟国の医療費対 GDP 比 ではアメリカが 16.4%と突出し
ている．日本は 34 カ国中 8 位の 10.2%であるが，毎年 1 兆円規模で国民医療費が増加しており，今後は更













スケアアプリ市場は，2010 年は 2.3 億＄US だったが，2015 年には 3.92 億＄US と 170%増になると予測し
ている．他方，遠隔モニタリング市場は，2010 年に 1.26 億＄US，2015 年に 2.95 億＄US と予測しており，
ヘルスケアアプリ市場の方が，市場規模は拡大傾向である． 
同様にアプリの分析サービスと市場動向を分析している App Annie 社（2016）によると，2016 年の「健康






マートフォンの機能補完，4.空間拡張の 4 つの機能がある．その中のひとつである Jawbone 社製の『UP』は
日常活動量測定機能をもちスマホのアプリと連動可能である（図 1）．『UP』の機能の一部であるが，1.歩数
や睡眠を自動記録，2.目覚まし機能，3.食事の栄養素の自動計算がある．2 の目覚まし機能とは，設定した時
















































図 1 Jawbone社製 『UP』とアプリのスク
リーンショット 
出所：Jawbone社ホームページ 




サンプル属性の性別と年齢層別は表 2 であった．χ2 検定を行った結果，人数比と性別比の偏りに有意差
はみられなかった（χ2＝35.472，df=11，n.s.）．また居住地域は表 3 であった． 
表 2 サンプル属性（性別・年齢層別） 
出所：筆者作成 






～19歳 20～24歳 25～29歳 30～34歳 35～39歳 40～44歳 45～49歳 50～54歳 55～59歳 60～64歳 65～69歳 70歳～
度数 1 4 9 17 28 37 32 34 26 24 20 14 246
性 の % .4% 1.6% 3.7% 6.9% 11.4% 15.0% 13.0% 13.8% 10.6% 9.8% 8.1% 5.7% 100.0%
総和の % .2% 1.0% 2.2% 4.2% 6.9% 9.1% 7.8% 8.3% 6.4% 5.9% 4.9% 3.4% 60.3%
度数 2 9 20 21 15 27 21 22 9 9 2 5 162
性 の % 1.2% 5.6% 12.3% 13.0% 9.3% 16.7% 13.0% 13.6% 5.6% 5.6% 1.2% 3.1% 100.0%
総和の % .5% 2.2% 4.9% 5.1% 3.7% 6.6% 5.1% 5.4% 2.2% 2.2% .5% 1.2% 39.7%
度数 3 13 29 38 43 64 53 56 35 33 22 19 408
性 の % .7% 3.2% 7.1% 9.3% 10.5% 15.7% 13.0% 13.7% 8.6% 8.1% 5.4% 4.7% 100.0%






都道府県 度数 ％ 都道府県 度数 ％ 都道府県 度数 ％
北海道 20 4.9 石川県 8 2 岡山県 3 0.7
青森県 3 0.7 福井県 5 1.2 広島県 4 1
岩手県 2 0.5 山梨県 5 1.2 山口県 4 1
宮城県 5 1.2 長野県 3 0.7 徳島県 2 0.5
秋田県 2 0.5 岐阜県 5 1.2 香川県 3 0.7
山形県 1 0.2 静岡県 10 2.5 愛媛県 4 1
福島県 1 0.2 愛知県 23 5.6 高知県 1 0.2
茨城県 10 2.5 三重県 2 0.5 福岡県 15 3.7
栃木県 4 1 滋賀県 3 0.7 佐賀県 3 0.7
群馬県 6 1.5 京都府 13 3.2 長崎県 5 1.2
埼玉県 26 6.4 大阪府 23 5.6 熊本県 3 0.7
千葉県 25 6.1 兵庫県 18 4.4 大分県 3 0.7
東京都 64 15.7 奈良県 8 2 宮崎県 2 0.5
神奈川県 30 7.4 和歌山県 1 0.2 鹿児島県 6 1.5
新潟県 6 1.5 鳥取県 6 1.5 沖縄県 4 1
富山県 5 1.2 島根県 3 0.7 合計 408 100
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り採用者が多いと解釈することができる．また採用者 197，未採用者 211 であった． 
表 4 スポーツサービスの採用有無と性別のクロス表 
出所 筆者作成 
続いて，スポーツ採用者 197 でウェアラブル採用・未採用，アプリ採用・未採用の 2 点において性別での
比較分析をおこなった．表 5 は性別とウェアラブル採用とのクロス表である．χ2 検定を行ったところ有意差は
みられなかった（χ2=0.14，ｄｆ＝1，n.s.）． 
同様に表 5 は性別とアプリ採用とのクロス表である．χ2 検定を行ったところ有意差はみられなかった（χ
2=0.056，ｄｆ＝1，n.s.）．ウェアラブル採用者 51 名のうち，全てのサンプルがアプリを採用していた．アプリ採
用者 63 名のうち，ウェアラブル採用者 51 名，未採用者は 12 名であった． 
表 5 性別とウェアラブルおよびアプリの採用・未採用のクロス表 
出所：筆者作成 
採用 非採用
度数 130 116 246
期待度数 118.8 127.2 246.0
性 の % 52.8% 47.2% 100.0%
残差 11.2 -11.2
度数 67 95 162
期待度数 78.2 83.8 162.0
性 の % 41.4% 58.6% 100.0%
残差 -11.2 11.2
度数 197 211 408
期待度数 197.0 211.0 408.0






採用 未採用 採用 未採用
度数 34 96 130 42 88 130 度数
期待度数 33.7 96.3 130.0 41.6 88.4 130.0 期待度数
性 の % 26.2% 73.8% 100.0% 32.3% 67.7% 100.0% 性 の %
残差 .3 -.3 0.4 -0.4 残差
度数 17 50 67 21 46 67 度数
期待度数 17.3 49.7 67.0 21.4 45.6 67.0 期待度数
性 の % 25.4% 74.6% 100.0% 31.3% 68.7% 100.0% 性 の %
残差 -.3 .3 -0.4 0.4 残差
度数 51 146 197 63 134 197 度数 合計
期待度数 51.0 146.0 197.0 63.0 134.0 197.0 期待度数














採用者と比較し週に 5 回以上のスポーツ実施頻度意向があると解釈することができる． 




し週に 5 回以上のスポーツ実施頻度意向が高い傾向がよみとれる． 




月に1回未満 月に1-3回 週に1-2回 週に3-4回 週に5回以上
度数 7 17 50 43 29 146
期待度数 6.7 14.1 45.9 38.5 40.8 146.0
wearable の % 4.8% 11.6% 34.2% 29.5% 19.9% 100.0%
残差 .3 2.9 4.1 4.5 -11.8
度数 2 2 12 9 26 51
期待度数 2.3 4.9 16.1 13.5 14.2 51.0
wearable の % 3.9% 3.9% 23.5% 17.6% 51.0% 100.0%
残差 -.3 -2.9 -4.1 -4.5 11.8
度数 9 19 62 52 55 197
期待度数 9.0 19.0 62.0 52.0 55.0 197.0






月に1回未満 月に1-3回 週に1-2回 週に3-4回 週に5回以上
度数 7 16 43 39 29 134
期待度数 6.1 12.9 42.2 35.4 37.4 134.0
アプリ の % 5.2% 11.9% 32.1% 29.1% 21.6% 100.0%
残差 .9 3.1 .8 3.6 -8.4
度数 2 3 19 13 26 63
期待度数 2.9 6.1 19.8 16.6 17.6 63.0
アプリ の % 3.2% 4.8% 30.2% 20.6% 41.3% 100.0%
残差 -.9 -3.1 -.8 -3.6 8.4
度数 9 19 62 52 55 197
期待度数 9.0 19.0 62.0 52.0 55.0 197.0







表 8 ウェアラブル採用・未採用とスポーツ継続意向とのクロス表 
出所：筆者作成 
表 9 はアプリ採用・未採用とスポーツ継続意向とのクロス表である．χ2 検定をおこなったところ有意差はみ
られなかった（χ2=15.082，ｄｆ＝4，n.s.）． 









自由回答の記入内容から自動的に頻出語を取り出した．構成要素は 2,129 であった．閾値が 3 以上の構
3ヶ月未満 3ヶ月～半年未満 半年～1年未満 1年～2年未満 2年以上
度数 12 6 10 9 109 146
期待度数 9.6 4.4 8.2 11.9 111.9 146.0
wearable の % 8.2% 4.1% 6.8% 6.2% 74.7% 100.0%
残差 2.4 1.6 1.8 -2.9 -2.9
度数 1 0 1 7 42 51
期待度数 3.4 1.6 2.8 4.1 39.1 51.0
wearable の % 2.0% .0% 2.0% 13.7% 82.4% 100.0%
残差 -2.4 -1.6 -1.8 2.9 2.9
度数 13 6 11 16 151 197
期待度数 13.0 6.0 11.0 16.0 151.0 197.0






3ヶ月未満 3ヶ月～半年未満 半年～1年未満 1年～2年未満 2年以上
度数 12 5 9 5 103 134
期待度数 8.8 4.1 7.5 10.9 102.7 134.0
アプリ の % 9.0% 3.7% 6.7% 3.7% 76.9% 100.0%
残差 3.2 .9 1.5 -5.9 .3
度数 1 1 2 11 48 63
期待度数 4.2 1.9 3.5 5.1 48.3 63.0
アプリ の % 1.6% 1.6% 3.2% 17.5% 76.2% 100.0%
残差 -3.2 -.9 -1.5 5.9 -.3
度数 13 6 11 16 151 197
期待度数 13.0 6.0 11.0 16.0 151.0 197.0










（63 名，重複 51 名）と未採用者 134 名との多重対応分析を行った．図 3 はその結果である．対応分析によっ
























































































 App Annie.2016 年 09 月 15 日アクセス, 参照先: https://www.appannie.com/jp/ 
 Frost&Sullivan. 2016 年 12 月 10 日アクセス, 参照先: http://ww2.frost.com/ 
 Jawbone.2016 年 09 月 06 日アクセス, 参照先: https://jawbone.com/ 
 Kevin Werbach HunterDan. (2012). For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize 
Your Business. 著: CCC メディアハウス (編), 『ウォートン・スクール ゲーミフィケーション集中講義』 
(三ツ松新渡部典子(2013), 訳). Wharton Digital Press. 
 Nike. Nike plus. 2016 年 09 月 02 日アクセス, 参照先: http://nikeplus.nike.com/ 
 OECD. (2015). The OECD Innovation Strategy: Getting a Head Start on Tomorrow. 
 Schmitt H.Bernd. (1999). Experiential Marketing. 著: ダイヤモンド社 (編), 『経験価値マー
- 59 -
ケティング―消費者が「何か」を感じるプラスαの魅力』 (嶋村和恵, 広瀬盛一 (2000), 訳). Free 
Press. 
 Schumpeter J.A. (1934). The Theory of Economic Development. 著: 岩波書店 (編), ,『経済
発展の理論―企業者利潤・資本・信用・利子および景気の回転に関する一研究〈上〉〈下〉』 (塩野谷
祐一中山伊知郎(1977)東畑精一, 訳). Harvard University Press. 
 Schumpeter J.A. (1950). Capitalism, Socialism and Democracy. 著: 東洋経済新報社 (編), 
『資本主義・社会主義・民主主義 』(中山伊知郎・東畑精一(1995), 訳). Harvard University 
Press.  
 岡村健右. (2012). 『ゲームの力が会社を変える -ゲーミフィケーションを仕事に活かす-』. 日本実業
出版社. 
 クラブビジネスジャパン;フィットネスビジネス編集部.(2016). 日本のクラブ業界のトレンド 2015 年版. 
 厚生労働省. (2015). 2014 年 国民医療費・対国内総生産及び対国民所得比率の年次推移 
 内閣府. (2016). 平成 28 年版 高齢社会白書. 
- 60 -
